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Abstrak 
Masalah dalam penelitian ini adalah hasil belajar siswa kelas IV SD Bala Keselamatan Jono 
Oge masih rendah. Tujuan penelitian ini adalah untuk meningkatkan hasil belajar siswa 
melalui penerapan model pembelajaran kooperatif Teams Games Tournament. Jenis 
penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas yang mengacu pada model Kemmis dan Mc 
Taggart, terdiri dari empat tahap, yaitu perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan 
refleksi. Hasil observasi aktivitas siswa pada siklus I adalah 60%, pada siklus II meningkat 
menjadi 91,6%. Hasil observasi aktivitas guru pada siklus I adalah 70%, pada siklus II 
meningkat menjadi 93,3%. Hasil  tes akhir pada siklus I diperoleh presentase ketuntasan 
daya serap klasikal 56,25% dan mengalami peningkatan pada siklus II menjadi 94,7%. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran koopertif tipe Teams Games 
Tournamnet dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV. 
Abstarct 
The main of problem in this research is the student learning outcomes at class IV SD Bala 
Keselamatan Jono Oge still lower. As for purpose the research is to improve the student 
learning outcomes by applying of cooperative learning model teams games tournament. The 
kind of this research is classroom action research to the research Kemmis and Mc Taggart 
models athat each cycle consists of planning, implementation, observation and reflection. 
The observation of the activities of student in cycle I was 60%, in cycle II increased to 
91,6%. The observation activities of teacher in cycle I was 70%, in cycle II increased to 
93,3%. Final test results obtained in cycle I percentage comleteness classical absorption 
56,25% and was improve on cycle II become 94,7%. The result of research showed that the 
application of cooperative learning model teams games tournament can improve student 
learning outcomes at class IV.  
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Pendahuluan 
Pada proses pembelajaran masalah kegiatan siswa adalah yang menjadi fokus perhatian. 
Adapun upayah guru adalah bagaimana menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan 
hati semua siswa dan dapat menggairahkan belajar siswa. Agar kegiatan pengajaran dapat 
merangsang siswa untuk aktif dan kreatif belajar maka diperlukan lingkungan belajar yang 
kondusif. Hasil wawancara yang berhubungan dengan pembelajaran IPA di kelas IV SD Bala 
Keselamatan Jono Oge, diperoleh informasi bahwa terdapat  kendala dalam pelaksanaan 
pembelajaran IPA. Dalam wawancara dengan guru diperoleh informasi mengenai siswa yang 
kurang aktif terlibat dalam proses pembelajaran. Selain itu pembelajaran yaang dilaksankan 
dalam proses pembelajaran adalah dengan metode ceramah, guru secara aktif mejelaskan 
materi, memberi contoh dan latihan sedangkan siswa hanya mendengar, mencatat dan 
mengerjakan soal latihan.  
Pembelajaran seperti itu kurang memberikan kesempatan kepada siswa untuk 
menemukan, membentuk, dan mengembangkan pengetahuannya sendiri. Dengan demikian, 
pembelajaran tersebut kurang mampu menumbuhkan motivasi belajar dalam diri siswa. Selain 
itu, kecil sekali peluang terjadinya proses sosial antar siswa yaitu hubungan siswa satu dengan 
siswa lainnya dalam rangka membangun pengetahuan bersama. 
Informasi lain juga diperoleh dari nilai rata-rata ujian semester pada mata pelajaran IPA 
di Kelas IV SD Bala Keselamatan Jono Oge yaitu 69,5. Standar Ketuntasan individu di SD 
Bala Keselamatan Jono Oge dikatakan tuntas apabila mencapai 70. Ini berarti bahwa nilai rata-
rata pada mata pelajaran IPA dikelas IV  SD Bala Keselamatan Jono Oge rendah.  
Berdasarkan masalah-masalah di atas peneliti merancang pembelajaran yang 
memungkinkan  siswa dapat berperan aktif dalam proses pembelajaran yaitu dengan 
membagi siswa dalam kelompok-kelompok belajar dimaana siswa dapat belajar lebih rileks, 
bekerja sama dan membangun pengetahuan bersama sehingga siswa mengalami peningkatan 
hasil belajar. Oleh sebab itu peneliti menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe Teams 
Games Tournament. Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk meningkatan hasil belajar 
IPA siswa kelas IV SD Bala Keselamatan Jono Oge melalui penerapan model pembelajaran 
Kooperatif tipe Teams Games Tournament.  
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Belajar merupakan suatu kegiatan yang tidak terpisahkan dari kehidupan manusia untuk 
memenuhi kebutuhan dan sekaligus mengembangkan dirinya. Dalam kamus Umum Bahasa 
Indonesia belajar adalah berusaha (berlatih) supaya mendapat kepandaian. Menurut Djaeng 
(2009:2) “belajar adalah seluruh rangkaian kegiatan yang dilakukan seseorang secara sadar 
(mandiri atau interaksi dengan lingkungan/orang lain) yang mengakibatkan perubahan pada 
dirinya berupa penambahan pengetahuan, keterampilan, dan perubahan perilaku yang sifatnya 
relative permanen”. Morgan dalam Harun (2010:57) mengemukakan “belajar adalah setiap 
perubahan yang relativ menetap dalam tingkah laku yang terjadi sebagai suatu hasil dari latihan 
atau pengalaman. ”Berdasarkan pendapat di atas maka dapat disimpulkan bahwa belajar adalah 
pengalaman yang terjadi karena adanya interaksi dengan lingkungan yang menimbulkan proses 
perubahan. Proses perubahan itu menghasilkan perubahan dalam pengetahuan, peningkatan 
keterampilan dan perubahan perilaku. Proses perubahan dapat terjadi dengan sengaja atau tidak 
disengaja. 
Hasil adalah pendapatan atau perolehan. Seperti yang dikemukakan oleh Sudjana dalam 
Adesanjaya (2011) hasil belajar adalah kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa setelah 
menerima pengalaman belajarnya. Pengertian hasil  belajar menurut Djaeng (2009:8) adalah: 
“suatu ukuran tercapai tidaknya tujuan belajar yang dipengaruhi oleh faktor internal dan faktor 
eksternal. Faktor internal, yaitu faktor dalam diri meliputi fakor fisiologi dan faktor psikologi. 
Faktor, yaitu faktor dari luar pebelajaran yang meliputi faktor sosial dan faktor non sosial”. 
Jadi, hasil belajar adalah ukuran atau kriteria dalam mencapai suatu tujuan pendidikan yang 
ditandai dengan adanya kemampuan-kemampuan yang diperoleh siswa setelah menerima 
pengalaman belajarnya. Kemampuan yang diperoleh adalah kemampuan keterampilan, sikap 
dan pengetahuan. 
Teams Games-Tournaments (TGT) pada mulanya dikembangkan oleh David De Vries 
dan Keith Edwards. TGT adalah salah satu tipe pembelajaran kooperatif dimana siswa 
ditempatkan dalam kelompok-kelompok belajar yang heterogen yaitu yang memiliki 
kemampuan, jenis kelamin dan suku kata atau ras yang berbeda, beranggotakan 5 sampai 6 
orang siswa. Dengan adanya heterogenitas anggota kelompok, diharapkan dapat memotifasi 
siswa untuk saling membantu antar siswa yang berkemampuan lebih dengan siswa yang 
berkemampuan kurang dalam menguasai materi pelajaran. 
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Permainan dalam TGT dapat berupa pertanyaan-pertanyaan yang ditulis pada kartu-
kartu yang diberi angka. Kemudian tiap siswa akan mengambil sebuah kartu yang diberi angka 
tadi dan berusaha untuk menjawab pertanyaan yang sesuai dengan angka tersebut. Turnamen 
harus memungkinakan semua siswa dari semua tingkat kemampuan (kepandaian) untuk 
menyumbangkan poin bagi kelompoknya. Prinsipnya, soal sulit untuk siswa yang 
berkemampuan tinggi, dan soal yang lebih mudah untuk siswa yang berkemampuan rendah. 
Hal ini dimaksudkan agar semua anak mempunyai kemungkinan memberi skor bagi 
kelompoknya. Fungsi turnamen untuk memberikan motivasi atau menimbulkan minat belajar 
pada peserta didik. Perolehan skor dan penghargaan tim tipe TGT (Riyanto, 2012 : 271), yaitu: 
 
Adapun detail kegiatan atau tahapan-tahapan dalam penerapan model pembelajaran 
kooperatif tipe TGT (Rahma, 2009:12) adalah: 1) Penyajian kelas (Class Precentation), guru 
mempresentasekan atau menyajikan materi, menyampaikan tujuan, tugas, atau kegiatan yang 
harus dilakukan siswa, dan memberikan motivasi kepada sisiwa. 2) Belajar dalam kelompok 
(Teams), siswa diarahkan bekerja dalam kelompok yang terdiri dari 4 sampai 6 orang dengan 
kemampuan akademik, jenis kelamin, dan ras/suku yang berbeda. 3) Permainan 
(Games)/Pertandingan (Tournament), permainan dirancang dengan menggunakan kartu-kartu 
yang sudah berisi pertanyaan-pertanyaan yang berhubungan dengan materi yang telah 
didiskusikan dalam kegiatan kelompok. Pada setiap meja turnamen diusahakan setiap peserta 
homogen dalam hal kemampuan akademik. 4) Penghargaan kelompok (Team Recognition), 
sebelum memberikan penghargaan kepada setiap kelompok, terlebih dahulu ditentukan rerata 
poin perolehan dari setiap kelompok  
 
Metode Penelitian 
Jenis penelitian yang dilakukan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang 
dilakukan secara kolaboratif dan partisipatif. Kolaboratif artinya peneliti berkolaborasi atau 
bekerjasama dengan guru kelas IV SD Bala Keselamatan Jono Oge. Sedang partisipatif artinya 
peneliti dengan dibantu teman sejawat (pengamat) secara langsung terlibat dalam  penelitian. 
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 Jumlah skor yang diperoleh 
    Skor maksimum tes 
Desain penelitian ini mengikuti model penelitian tindakan kelas yang dikemukakan oleh 
Kemmis dan Mc Taggart (Rochiati, 2008:66) pada setiap siklus yang dilaksanakan terdiri atas 
empat komponen yaitu 1) perencanaan, 2) pelaksanaan tindakan, 3) observasi dan  4) refleksi. 
Penelitian dilaksanakan di SD Bala Keselamatan Jono Oge. Subjek penelitian adalah seluruh 
siswa kelas IV di SD Bala Keselamatan Jono Oge dengan jumlah siswa 20 orang yang terdaftar 
pada tahun ajaran 2013/2014. Pengumpulan data yang digunakan yaitu, 1) tes, tes yang 
diberikan dalam bentuk tes tertulis yang terbagi menjadi dua bagian, yaitu pre tes dan tes akhir 
tindakan. Pre tes, diberikan sebelum pelaksanaan tindakan. Hasil pre tes digunakan untuk 
membentuk kelompok belajar dan pengelompokan peserta turnamen serta menentukan subjek 
penelitian. Tes akhir tindakan, diberikan sesudah pelaksanaan tindakan. Tujuannya untuk 
memperoleh data serta memberikan gambaran sejauh mana perkembangan pemahaman siswa 
pada pembelajaran IPA. 2) observasi, dalam melakukan observasi peneliti menggunakan 
lembar observasi untuk mengamati aktivitas peneliti sebagai guru serta siswa. Pengamatan 
dilakukan selama pelaksanaan pembelajaran pengamat (teman sejawat).  
Dalam penelitian ini data dianalisis dengan menggunakan teknik analisis kualitatif 
dan teknik analisis kuantitatif. Data kualitatif yaitu data hasil aktivitas siswa dan guru yang 
diperoleh melalui lembar observasi. Aktivitas dalam analisis data mengacu pada Miles dan 
Huberman (Sugiyono, 2008:246-252), yaitu 1) data reduction (reduksi data), reduksi data 
dilakukan dengan merangkum, memfokuskan data pada hal-hal yang penting atau sesuai 
dengan fokus masalah, yaitu hasil belajar dari data hasil observasi dan hasil tes. 2) data display 
(penyajian data), data hasil reduksi dalam bentuk deskriptif maupun tabel, sehingga dapat 
memberikan informasi dalam penarikan kesimpulan. 3) conclution drawing/verification 
(kesimpulan/verifikasi), simpulan diambil berdasarkan hasil analisis dari seluruh data yang 
telah diperoleh. Data kualitatif dianalisis dalam bentuk presentase yang dihitung dengan 
menggunakan rumus: Presentase nilai rata-rata (NR) =             x 100%. Kriteria taraf 
keberhasilan (Lorin, 2012:6) yaitu: 90% < NR < 100%: sangat baik, 70% < NR < 90%: baik, 
50% < NR < 70%: cukup, 30% < NR < 50% : kurang, 0% < NR < 30: sangat kurang. Data 
kuantitatif adalah teknik yang digunakan dalam menganalisis data untuk menentukan 
persentase daya serap siswa secara individu dan daya serap klasikal. Rumus yang digunakan 
untuk menentukan daya serap individu adalah Presentase  DSI =                                         x100.  
Jumlah skor 
Skormaksimum 
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Jumlah  peserta tuntas 
Jumlah peserta tes 
Seorang siswa dikatakan tuntas belajar secara individu bila diperoleh presentase daya serap 
individu > 70%. Rumus yang digunakan untuk menentukan ketuntasan belajar klasikal adalah                     
Presentase daya serap klasikal =                                            x 100. Kelas dikatakan tuntas belajar 
secara klsikal bila diperoleh presentase ketuntasan    klasikal > 75%. 
Hasil Penelitian 
Sebelum pelaksanaan tindakan peneliti melaksanakan pre tes pada hari Senin, tanggal 
19 Agustus  2013. Bentuk tes yang diberikan adalah soal uraian sejumlah 5 nomor (lampiran 
1), diikuti oleh 18 siswa yang hadir dari 20 siswa selama 1 jam pelajaran. Setelah 
melaksanakan pre tes, peneliti selanjutnya memeriksa hasil pekerjaan siswa. Dari hasil analisis 
tes pra tindakan menunjukkan bahwa nilai tertinggi yang diperoleh siswa adalah 50. Dari 18 
siswa yang mengikuti pretes ada 6 siswa yang memperoleh nilai 50. Selanjutnya dari hasil pre 
tes, peneliti membuat kelompok belajar dan menentukan subjek penelitian. Dalam pembagian 
kelompok belajar, peneliti membagi 5 kelompok yang terdiri dari 4 siswa yang heterogen. 
Penempatan pembagian kelompok belajar dapat dilihat pada lampiran 3. Pelaksanaan tindakan 
siklus I dilakukan dengan 2 kali pertemuan, dengan alokasi waktu yang digunakan 3 x 30 menit 
untuk tiap pertemuan. Pada penelitian ini peneliti didampingi oleh 2 orang pengamat yaitu guru 
kelas IV dan 1 orang teman mahasiswa PGSD. Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini 
didasarkan pada rencana pelaksanaan pembelajaran yang telah dibuat, yaitu dengan 
menerapkan model pembelajaran kooperatif tipe “Teams Games Tournament” dengan materi 
fungsi kerangka tubuh manusia. Hasil observasi terhadap aktivitas siswa selama 2 kali 
pertemuan diperoleh presentase nilai rata-rata 60% dengan kriteria keberhasilan cukup. 
Sementara itu hasil observasi terhadap aktivitas guru diperoleh presentase nilai rata-rata70% 
dengan kriteria keberhasilan baik.  




Kelompok I Kelompok II Kelompok III Kelompok IV Kelompok V 
A 10 10 10 10 10 
B - - 10 10 - 
C - - 10 - - 
D - 10 - - - 
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Jumlah Poin 10 20 30 20 10 
Predikat   Good team   
 
Pada tabel tersebut menunjukkan bahwa kelompok yang menjadi juara  dengan predikat 
Good Team yaitu: kelompok III dengan jumlah poin 30.  
Tabel 2. Hasil Analisis Tes Akhir Tindakan Siklus I 
 
Berdasarkan Tabel 2, hasil analisis persentase ketuntasan klasikal yang diperoleh 
sebesar 56,25%. Hal tersebut belum mencapai persentase ketuntasan klasikal yaitu 75 %. 
Berdasarkan hasil analisis data tersebut dapat disimpulkan bahwa pelaksanaan tindakan pada 
siklus I belum berhasil. Berdasarkan hasil observasi dan hasil siswa menunjukan bahwa 
pelaksanaan tindakan pada siklus I belum terlaksana dengan baik. Oleh karena itu, penelitian 
dilanjutkan ke siklus II untuk mendapat hasil yang lebih baik lagi. 
Pelaksanaan tindakan siklus II dilaksanakan 2 kali pertemuan dengan alokasi waktu 
yang digunakan 3 x 30 menit untuk tiap pertemuan. Pada siklus ini diterapkan model 
pembelajaran Kooperatif tipe Teams Games Tournament dengan materi pemeliharaan 
kerangka. Berdasarkan data hasil observasi aktivitas siswa menunjukan bahwa secara umum 
aspek siswa yang diamati sudah berada dalam kategori sangat baik dengan persentase yang 
diperoleh 91,6%  hal ini berarti bahwa pembelajaran pada siklus II sudah berjalan sangat baik. 
Hasil observasi aktivitas guru juga mengalami presentase yang diperoleh adalah 93% dan 













Banyak siswa yang tuntas 
Banyak siswa yang tidak tuntas 
Presentase daya serap klasikal 
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Kelompok I Kelompok II Kelompok III Kelompok IV Kelompok V 
A 10 10 10 10 10 
B 10 10 10 10 10 
C - 10 10 10 - 
D 10 10 - 20 - 
Jumlah Poin 30 40 30 50 20 
Predikat Good Team Great team Good Team Super team  
 
Pada tabel tersebut menunjukkan bahwa kelompok yang menjadi juara dengan predikat 
Super team yaitu: kelompok IV dengan jumlah poin 70. 















Banyak siswa yang tuntas 
Banyak siswa yang tidak tuntas 
Presentase daya serap kalisikal 








Berdasarkan Tabel di atas diketahui bahwa hasil tes yang diperoleh pada siklus II yakni 
siswa tuntas belajar ada 18 siswa dengan persentase ketuntasan belajar klasikal 94,7%. 
Berdasarkan hasil analisis data tersebut, hasil belajar IPA siswa kelas IV SD Bala Keselamatan 
Jono Oge sudah menunjukan hasil yang sangat baik. Hal ini menunjukkan adanya peningkatan 
dari siklus 1 ke siklus II.  
 
Pembahasan 
Berdasarkan hasil penelitian pada siklus 1 dan siklus II, aktivitas guru dan siswa serta 
hasil analisis tes akhir siklus 1 dan siklus II, terlihat adanya peningkatan selama proses 
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pembelajaran berlangsung. Hasil observasi aktivitas guru pada pertemuan siklus I dalam 
kategori baik dan pada siklus II dalam kategori sangat baik. Pada siklus 1, aktivitas guru 
menunjukkan bahwa guru masih kurang dalam memberikan motivasi sehingga kurang 
membangkitkan semangat belajar siswa. Hasil observasi aktivitas guru pada siklus I adalah 
70% dengan kriteria keberhasilan baik dan pada siklus II meningkat menjadi 93,3% dengan 
kriteria keberhasilan sangat baik. Aktivitas siswa menunjukan peningkatan dari siklus I ke 
siklus II dalam mengikuti pembelajaran, rata-rata dalam kategori baik dan sangat baik. 
Peningkatan ini terjadi karena kelemahan-kelemahan disiklus I dapat diminimalisir. Hasil 
observasi aktivitas siswa pada siklus I adalah 60%  dengan kriteria keberhasilan cukup dan 
pada siklus II meningkat menjadi 91,6% dengan kriteria keberhasilan sangat baik. Hasil tes 
akhir siklus menunjukkan prestasi belajar IPA siswa meningkat setelah mengikuti pembelajaran 
kooperatif tipe TGT jika dilihat dari banyaknya siswa yang tuntas belajar.  Pada pelaksanaan tes 
akhir siklus I diantara 16 siswa yang mengikuti tes terdapat 9 siswa yang tuntas dengan presentasi 
ketuntasan klasikal 56,25%. Pada siklus II dari 19 siswa yang mengikuti tes akhir ketuntasan 
klasikal naik menjadi 94,7%, meskipun masih ada siswa yang mendapatkan hasil yang minim atau 
belum tuntas secara individu. Jika dilihat dari kriteria ketuntasan belajar secara klasikal yaitu 75% 
maka pada siklus I belum mencapai ketuntasan belajar secara klasikal. Karena hanya 56,25% 
siswa yang tuntas belajar, tetapi pada siklus II sudah mencapai ketuntasan belajar secara 
klasikal karena terdapat 94,7% siswa yang tuntas belajar.  
Peningkatan prestasi yang terjadi di kelas IV tersebut sangat dipengaruhi oleh model 
pembelajaran yang diterapkan yaitu pembelajaran kooperatif tipe TGT. Sesuai dengan pendapat 
Sudjana dalam Lorin (2012:6) bahwa hasil belajar siswa dipengaruhi oleh dua faktor, salah 
satunya adalah faktor eksternal yaitu faktor dari sekolah. Karena faktor eksternal yang datang 
dari sekolah yang dapat mempengaruhi hasil belajar siswa adalah model pembelajaran yang 
digunakan. Hal-hal yang ada dalam pembelajaran kooperatif tipe TGT berpengaruh terhadap 
prestasi belajar siswa diantarannya adalah pembentukan kelompok yang heterogen. 
Pembentukan kelompok secara heterogen dari segi kemampuan akademik bertujuan agar siswa 
tidak hanya belajar dari guru tetapi bisa belajar dari anggota kelompoknya yang berkemampuan 
akademiknya lebih tinggi. Diharapkan siswa dapat lebih memahami materi dengan penjelasan 
dari temannya sendiri dan dapat memotifasi siwa untuk saling membantu antar siswa. Selain 
pembentukan kelompok heterogen, penggunaan permainan atau pertandingan yang memiliki 
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dimensi kegembiraan dapat mengairhakan semangat belajar siswa dan memungkinkan siswa 
dapat belajar lebih rileks. Meskipun penerapan pembelajaran kooperatif tipe TGT  dapat 
meningkatkan prestasi belajar IPA siswa kelas IV SD Bala Keselamatan Jono Oge tetapi masih 
terdapat beberapa siswa yang hasilnya hampir mendekati nilai minimal. Hal ini disebabkan 
karena kurang memperhatikan dan fokus pada pembelajaran serta acuh tak acuh terhadap apa 
yang disampaikan, serta kurang aktif saat berlangsung diskusi kelompok.  
Pada penelitian sebelumnya oleh Iqtirobl Fudlla (2012) yang berjudul “Penerapan 
Model Pembelajaran Kooperatif Tipe TGT (Teams Games Tournament) untuk Meningkatkan 
Keaktifan Peserta Didik pada Mata Pelajaran Fisika Materi Pokok Kalor Kelas VII –A MTS 
NU 01 Kramat Tegal” diperoleh hasil penelitian yaitu presentase keaktifan 45,24% pada siklus 
I menjadi 90,48% pada siklus II. Presentase ketuntasan aspek kognitif terjadi pula peningkatan 
38,10% pada siklus I menjadi 76,19% pada siklus II. Sehingga penerapan model pembelajaran 
TGT (Teams Games Tournament) berhasil meningkatkan keaktifan siswa pada materi pokok 
kalor siswa kelas VII-A MTs NU 01 Kramat dengan ketentuan ketuntasan klasikal keaktifan 
75%. Dalam penelitian ini penerapan model pembelajaran TGT (Teams Games Tournament) 
dilaksankan untuk mengetahui adanya peningkatan keaktifan siswa pada materi pokok kalor 
siswa kelas VII-A MTs NU 01 Kramat Tegal dengan penerapan model pembelajaran kooperatif 
tipe TGT (Teams Games Tournament). Pada pelaksanaan game/turnamen guru memberi soal 
TGT antar kelompok. Tiap kelompok diminta menyelesaikan soal untuk berkompetisi. Dengan cara 
ini peserta didik diharapkan akan bersemangat mengerjakan soal yang diberikan. Guru mengacak 
kartu soal dan dengan cara berebut antar anggota kelompok untuk mengerjakan soal game di depan 
kelas. Bagi kelompok dan individu yang berani mengerjakan dan dapat menyelesaikan soal di 
papan tulis diberikan penghargaan nilai sebagai penguatan dan motivasi. Berbeda dengan peneliti, 
pada pelaksanaan game/turnamen setiap anggota kelompok mengutus anggotanya ke meja 
turnament. Tiap meja turnamen ditempati 5 orang peserta yang memiliki kemampuan akademik 
homogen. Setiap pemain menentukan pemain pertam dengan cra undian. Kemudia mengambil 
kartu bernomor sesuai dengan urutan undian, lalu menjawab pertanyaan dari kartu soal yang 
diambil. Bila peserta menjawab benar makan akan memperoleh poin, namun jika jawaban salah 
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Kesimpulan dan Saran 
Kesimpulan 
Dari hasil penelitian di atas, dapat disimpulkan beberapa hal yaitu : 1) Penerapan model 
pembelajaran kkoperatif Teams Games Tournament (TGT) dapat meningkatkan hasil belajar 
siswa pada mata pelajaran IPA di kelas IV SD Bala keselamatan Jono Oge. 2) Hasil observasi 
aktivitas siswa pada siklus I adalah 60%  dengan kriteria keberhasilan cukup dan pada siklus II 
meningkat menjadi 91,6% dengan kriteria keberhasilan sangat baik. Sementara itu hasil 
observasi aktivitas guru pada siklus I adalah 70% dengan kriteria keberhasilan baik dan pada 
siklus II meningkat menjadi 93,3% dengan kriteria keberhasilan sangat baik. 3) Dari hasil 
analisis tes akhir tindakan terlihat bahwa terjadi peningkatan hasil belajar siswa, dengan 
presentase ketuntasan pada siklus I yaitu 56,25%  dan pada siklus II hasil belajar siswa 
meningkat menjadi 94,7%. 
Saran 
Berdasarkan hasil penelitian ini, ada beberapa saran yang peniliti dapat berikan, antara 
lain: 1) Dalam proses pembelajaran sebaiknya guru menerapkan pembelajaran secara 
berkelompok, karena pengelompokan siswa dengan kemampuan yang heterogen dapat saling 
memberikan keuntungan dalam belajar. 2) Guru disarankan untuk lebih perhatian dan “telaten” 
dalam mengajarkan suatu materi kepada siswa yang kemampuan akademiknya rendah. 3) 
Mengingat model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament dapat 
menumbuhkan motivasi dan minat belajar siswa, sehingga hasil belajar siswa meningkat, maka 
sekolah yang memiliki masalah pembelajaran dapat menerapkan model pembelajaran ini.  
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